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Disclaimer: 



Me excuso por antioipado ante la falta de tildes en los titulos (debido a que la fuente 
utilizada no los inoorpora en su formato), por el lenguaje inapropiado que encontrara 
conf orme avanza el texto, tambien por lo sencillo y pooo academico de este testimonio. 

Cabe mencionar que no busoo narrar cronologicamente los sucesos que me han llevado a 
esoribir esta memoria, mas f ue neoesario para dar un orden a los prooesos que llevaron 

mi trabajo a lo que es actualmente. 

La elaboracion de esta memoria tomo tres anos, su esoritura tres dias e innumerables 
aooiones de copy-paste que me llevan al siguiente punto: 

Esta memoria esta oonoebida pensando en una neoesidad personal por plasmar una na- 
rracion veraz, oonseouente con mi obra y con la forma que tengo de explicarla entre mis 
colegas y amigos, tambien es un esf uerzo por lograr una lectura f luida pese a lo infor- 
mal del relato expuesto, vale decir que es el texto el que esta en f uncion de la obra y 

no a la inversa. 



Las imagenes expuestas de esta memoria corresponden a una seleccion de mi produc- 
cion artistica desde el inicio de la car r era en la Universidad de Chile hasta el pre- 

sente y a material grafico de apoyo. 

Las citas en este texto corresponden a canciones, escritos, textos, peliculas, palabras 
de amigos y se manif iestan para cerrar una idea o interrumpir el relato como un pensa- 

miento en paralelo. 

Conf orme avanzaba en la redaccion de este relato me f ui alejando del sentido original 
de este (dudo si es que en realidad existio tal cosa), en este proceso termine acercandome 

a la narracion del genesis de algo mas: 
La "Libertad" y la auto gestion. 

Aunque no lo parezca, esta memoria es para optar a la Licenciatura en Artes con 
mencion en Pintura. Se puede def inir este viaje como el relato (bitacora) de las viven- 

cias experimentadas al salir de la burbuja de Pre-grado al verme enf rentado con la 
realidad de una carrera que no es rentable laboralmente, en resumen es la "historia de 
una ida y una vuelta", con enanos Orfebres, grunones y sin elfos mamones. 

Al momento de entregar este texto en la Facultad de Artes era posible escuchar 

"Chariots of Fire" de Vangelis. 



Apologia de una Tests que no es tests , 
o Memoria para los heroes anonimos del Arte 

Ab Ovo/ 
introduccion: 

El objetivo al que apunto en esta memoria es explioar mi linea de trabajo desde 
un lugar comun o estado de camaraderia entre mis pares, amigos, oolegas y res- 
petables. No pretendo teorizar el desarrollo de mi obra oomo los despreoiables ni me 
es f acil describir el inicio, ya que el problema es que mi trabajo posee un caracter 
diverso, no se ejecuta en una unica disoiplina y tiene varios puntos de brote a suerte 
de soporte de obra, vale deoir que lo considero oomo un musgo que oreoe y se adhiere a 
oualquier superf ioie, apropiandose de esta y conviviendo con ella a modo de simbiosis de 
la que es posible distinguir un sello, una linea o un hilo conductor. 

— Con este texto espero plasmar mi recorrido y mitif icarlo, porque somos Heroes, somos 

Ko-Pe, somos legion. — 

Cont extualiz ac ion/ Seacc ions 
Emerson Lake and Palmer: Fanfare for the Common Man 

El escenario en el que se origino esta memoria fue complejo ya que mantuve dos 
trabajos, como garzon de lunes a viernes y como vendedor de electronica en retail los 
fines de semana, es desde ese punto donde nace la pugna y los cuestionamientos ref e- 
rentes a la productividad social del Arte desde un punto de vista rentable y crediticio, 
versus ser Artista, desarrollar mi obra y ganarme los pesos para vivir/pagar el credi- 
to con aval del Estado que adquiri durante mis estudios en la Universidad de Chile. Es 
debido a este horario, la imperante premisa de pagar las cuentas y la falta de compren- 
sion social recibida por mi lado "Artista", que este termina relegado a una doble vida y 
se manif iesta como un 
alter-ego. 

El YO creador surge a ratos como una respuesta al asedio de la sociedad, sus de- 
mandas/ritmo labor al y a la falta de tiempo para tr aba jar en orfebreria y obra libre a 
la vez. 



"Ko-Pe" 

aoio 

Cover, obra original de 
Robert Indiana 
"Love" 



Med-intro y gestacions 



Regrese bautizandome a mi mismo como persona natural, forjandome a mi imagen y 
semejanza para darle forma f isica a mi avatar creador "Iguana", con el fin de indepen- 
dizarme para obtener la gloria, la inmortalidad y la libertad creativa que el trabajo 
apatronado no permite. 

-Suerte de mano que se dibuja a si misma, como la litograf fa de 

M.C. Escher- 

Derive desde mi area inicial que es la orfebreria expandiendo mi imaginario y 
buscando inoonsoientemente rastros de su inf luencia por mas simple que esta f uera, es 
desde ese nicho de donde di un salto al mundo digital a traves de una estetica propia de 
los videojuegos, justamente por la fuerte presenoia de artefaotos y revestimientos nece- 
sarios para or ear una atmosfera, un contexto. Desde mi punto de vista la orfebreria era 
utilizada para dar una impronta que evidencia una identidad cultural, local y global 
con el fin de hacer mas creible un relato, siendo asi un concepto mas que un desarrollo 
f isico de esta. 

-Distinto al despliegue tactil que todos esperarian ver y excluyendo a lo pacha- 
mamico de cuneta, lo hippie-art istico, lo que se encuentra en la facultad de Artes y en 
la orfebreria contemporanea- 

En esas ambivalencias del ser y no ser, con sus ineludibles inseguridades he 
decidido dar un corte y cambiar de mencion para buscar terrenos con pastos mas verdes 
y no tan rayados, por que no puedes estructurar nada propio ni nada nuevo si no rom- 
pes con los debidos parametros, prejuicios y pre-conceptos, no puedes hacer nada nue- 
vo guiandote por las paralelas de una cancha de football, necesitas un campo verde y 
abierto. -Para dejar la caga, si excusan la expresion.- 



Como dije antes, la Orfebreria es una dama que ya no me seduce en un espaoio 
limitado y gracias a eso existe una sensacion de que no hay nada nuevo bajo el sol. Si 
bien puedo hacer nuevas cosas, estas siempre estaran limitadas a algun parametro con- 
f ormado por sentimientos de inf erioridad ante otras disciplinas no denominadas como 
"arte menor", Orfebreria en si es, rigurosidad, copiarse y no copiarse, pero en el fondo 
- Y me ref iero al taller del que migro- no es mas que una objetualidad tecnicamente 
lograda, en donde el desarrollo conceptual es un agregado con maslcin tape. Mi existen- 
cia ya no se justif ica en aquel lugar, he dejado de creer en las posibilidades de ese 
taller y de su cosmovision de las "artes". 

Mi exodo es un cambio de mencion pero no de disciplina ya que sigo y seguire 
siendo Orf ebre ante todo. 



Iguana Wrath II (turbo) 

aoia 

Intervenciones en Engines 
enoontrados, plataf orma Game Maker 



Esta intervencion toma como base el desarrollo de un videojuego del genero de 
Plataf ormas, limitando la interaccion de forma progresiva al simular una f alia sosteni- 
da (bug) 

Esteticamente manifiesta mi avatar como "iguana" y enfrenta al personaje con el 
jefe final (Boss) que Versiona a un esteroidado Francisco Brugnoli. 




El trabajo con la plataforma Game Malcer responde exclusivamente a mi busqueda de vestigios 
conceptuales de orfebren'a estetica en el piano digital 




Registro del proceso de creacion de Tag - Team en el desapareoido taller SH10 - Regis- 
tro de f oto performance -Tag-Team HQ. T. Formal VI 3009 



Booetos, produocion paralela 3008 - 3009 




You can ? t Write if you can't relate 

-Becks Loser- 



Cuando disloque el sentido tipico de la orfebreria me aoerque a un oonoepto de 
esta, a una idea capaz de tocar lo virtual e impregnarlo de si, debo reoonooer que lo 
virtual que senalo en el concepto aplioado de orfebreria que note en el tratamiento es- 
tetico de los videojuegos se debe a una exposicion y observacion pasiva pero prolongada 
a esteticas detallistas y elaboradas, que f ueron apareoiendo desde fines de los 80 T s y 
hasta mediados de los 90 T s tanto en videojuegos de arcade oomo oonsola, dando paso a una 
mezcla de referentes enoriptados en mi suboonsciente, suerte de vortice/maquina betone- 
ra en donde se recogian influencias provenientes de los comics de Super Heroes, Sentai 
o Super Sentai (Power Rangers), Kaiju Eiga (Monstruos Gigantes, Godilla), Dinosaurios, 
referentes ligados al Arte como Jaques Louis David que no puedo evitar vincularlo al 
desarrollo de videojuegos de plataformas por la sobre posicion de elementos ahi presen- 
tes, Rembrandt, Robert Mapplethorpe, Man ray, Marcel Duchamp, Spaghetti Western, el 
Maestro Ray Harryhausen con el stop motion que me derivo al desarrollo de figuras de 
accion, los Hermanos Quay, Nicolas Poussin, Miguel Angel, algunos referentes musicales 
como Nine inch nails, Beastie Boys, Beck, (entre otros) que se activan como f iltros al 
usar el ojo (des)criterioso de Artista, etc. Al tratarse de algo residual la lista es lar- 
ga como para dar con el concreto base que poseen los pilares de mi imaginario, tambien 
es probable que existan muchos referentes a los que no se puede atribuir nada mas que 
el piano onirico. 

En general es posible distinguir en el desarrollo de mi obra un constante guino 
a mis referentes, a mis amigos/colegas con sus particulares visiones y a los Maestros 
con sus respectivas guias, pero es preciso recordar que todo se maneja bajo el necesario 
hermetismo de una camaraderia, por que no todos son Heroes. 

-Como se teoriza en Ko-Pe: "muchos son llamados y pocos los escogidos"- 



3D™ 



LATIN AMERICAN VERSION 




Iguana: Motetestein 3D 3008 - 3009 
Intervenoiones en Engines 
encontrados, 
plataf orma Game Maker 



Iguana: Motetestein 3D 3008 - 3009 

Intervenoiones en Engines 

encontrados, 

plataf orma Game Maker 



Ejercicio previo a la obra an- 
terior, aca es posible distinguir una 
saturacion audiovisual y hermetismo 
limitante en la interaction para el 
usuario comun, manteniendose en el 
genero de Plataf ormas similar a Mario 
Bros. 

En esta obra es posible mezolar 
sonidos a medida que se manipula el 
avatar Iguana, interaotuando con el 
medio para oomponer un remix audio 
visual, solo si se manejan las claves 
o oodigos que el Artista/programador 
posee. (cheats) 



Con la llegada de la era de los video juegos y las nuevas tecnologias se inicio una 
oarrera en ouanto al desarrollo de mejores graficas, maquinas mas potentes y videojue- 
gos mas complejos. Son estos los que impulsaron el desarrollo de historias mas elabo- 
radas en cuanto a un contexto de juego, tambien se necesito dar vida a esas historias en 
la parte visual para que dichos relatos cobraran vida y es asi oomo oomenzaron a apare- 
oer artistas digitales dispuestos a pintar pixel por pixel, uniendose con tecnicas pro- 
venientes de la animacion para orear uni versos no explotados con anterioridad. 

Es as i oomo estos artistas anonimos dieron forma a estruoturas arquitectonicas, 
expresiones oulturales oomo vestimentas, musica, herramientas, armas y los detalles 
especificos de la humanidad que otorgan estatus o solo son usados para distinguir tan- 
to ornamental oomo simbolicamente, oon olaves que solo un par puede identif icar (codi- 
gos-rangos-ocultismo-etc). En resumen me refiero a identidad y al ya comentado concep- 
to de orfebreria concept ualizada (quiza sin querer) por estos artistas anonimos. 

Dentro del gran Caos de referentes provenientes de videojuegos (tanto consola 
como PC) destacare algunas entregas en donde es posible distinguir a grandes rasgos lo 
que describo de la orfebreria como un elemento context ualizador. 

Si bien existen entregas de Nintendo/Super Nintendo mas conocidas tales como 
the Legend of Zelda, Demon ? s Crest o Final Fantasy entre otros, nombrare ejemplos mas 
actuales y de culto como lo es la saga de Elder Scrolls. 

En esta saga nuestro personaje se desenvuelve en un mundo de fantasia utilizando 
armas, hechizos, armaduras y pociones pero lo signif icativo es que tambien es posible 
la utilizacion de joyas como parte crucial de nuestro inventario, tambien la persona- 
lizacion de nuestro equipo por medio de engarces o incrustaciones de piedras preciosas 
poseedoras de atributos magicos. 

The Elder Scrolls, como saga no solo f ue pionera por entregar la posibilidad 
de recorrer un mapa gigante para explorar en primera persona, por su composicion en 
mapas 3d similar es al engine de Wolfenstein o Doom pero con tematica de fantasia medie- 
valoide y juego de rol, tambien introdujo la posibilidad de manejar una inmensa canti- 
dad de sidequest en paralelo a las quest de la trama central, resultando en una mayor 
cantidad de horas de juego. 



Screenshot: 
The Elder Scrolls II 





The Elder Scrolls ha seguido innovando en esta linea y con el pasar del tiem- 
po ha heoho mas presente la posibilidad de mejorar nuestros stats por medio de lo que 
podemos llamar piezas de orfebreria virtual. 

Su inf luenoia ha dado pie a varias entregas de las que destacare la saga de Bliz- 
zard: "Diablo", en donde tomamos una jugabilidad en tercera persona, por olases de habi- 
lidades espeoificas (suerte de menoiones oomo en la esouela de Artes). 

Warrior: Estudiante de Arte - Pre-grado 

Rogue: Estudiante de Arte (FEM) - Pre-grado 

Mage: Teorico de Arte - (Pega de lejos, despreciables) 



Screenshot de Diablo I, esoena de un combate cuerpo a cuerpo entre un jugador de 
olase Warrior contra demonios que lo mantienen acorralado. Es posible establecer esta 
imagen como metaf ora de un examen de pre-grado si la interpretamos oomo un alumno 
respondiendo a la comision. 



En la segunda entrega, Diablo II es posible la utilizacion de una herramien- 
ta llamada el oubo horadrico con el oual es posible la combinacion y mejoramiento de 
armas, tambien incorpora de la utilizacion de gemas preciosas en tres estados de calidad 
y oada una con aportes especificos al ser engarzadas como mejoras en nuestros articulos, 
una vez mas hablamos de orfebreria virtual. 




Screenshot del inventario en Diablo II, a la izquierda se encuentra desplegado el 
oubo Horadrico mientras que en el lado derecho es posible ver dos anillos y un medallon 
equipados para mejorar los atributos del jugador. 

A modo de easter egg Diablo II incorpora el mitico nivel de las vacas, a grandes 
rasgos este nivel nos lleva a un mapa oculto dominado por un rey vaca y sus subditos 
bovinos. 

El nivel de las vacas surgio como un mito en el Diablo I, tomo tanta f uerza que 
los programadores de Blizzard lo desarrollaron en la segunda entrega como premio a la 



persistenoia de los f anaticos. 



Este regalo es como el rumor de que las promesas de la toma del ano anterior se 
haran realidad en marzo del proximo ano en la Facultad de Artes, la diferenoia es que 
en Diablo II si oourrio. 

Este easter lo destaoo por dos oosas, la primera es que se satura tanto de enemi- 
gos que resulta imposible de completar en el primer intento y lo segundo es que f un- 
oiona oomo una perfeota alegoria de las expeotativas oreadas en el alumno de pre-grado 
de nuestra escuela de Artes, con esto quiero decir que entre la oantidad de alumnos que 
ingresan, pasando por los que terminan la oarrera y reduoiendolos a los pooos que se 
mantienen en el cirouito del Arte en Chile, el resultado es una oarnioeria de hippies y 
artistas que seran devorados por el sistema. (Siguiente imagen) 



La decada del 90 trajo el desarrollo de mejores motores para las nuevas conso- 
las y eso acarreo la neoesidad de mejorar las animaciones. A su vez mejoraron graficos 
y saltaron de los 8 bits a 16bits, luego 3£bits (y mas), que trajo por oonsiguiente un 
entramado de detalles pintados pixel por pixel llamados sprites que se trabajan a modo 
de texture y es la imagen que se mueve sobre poligonos que oonforman la estruotura y 
oomandos que entregan los programadores. 

Entonces este trabajo punto a punto o pixel por pixel es el que vinculo, quiza 
dislocadamente, con el trabajo aroaico y metodico propio de la orfebreria, propio de mi 
obra. 

En resumen y recapitulando, veo el concepto de orfebreria como una idea mas or- 
ganica y natural en su existenoia. Metaf oricamente hablando es como el musgo y su forma 
particular de expandirse en cualquier espacio, soporte o disciplina, en este caso alejan- 
dome de facto del caracter f isico en la concepcion de orfebreria como un objeto acabado. De 
esta forma resulta mas natural y menos forzado el paso/apr opiacion de un medio idoneo 
para el desarrollo de mi obra, que no esta amarrada a una disciplina o mencion en parti- 
cular, siendo en conclusion de un caracter multi- disciplinario. 




Conceptual Ko-Pe test VI 

aooe 

Intervenciones en Engines 
enoontrados, plataf orma Game Maker 




Al realizar un reoorrido dubitativo basado en el ensayo y error me f ue posible 
distinguir el valor del error como obra, entregandole a esta anomalia una importancia 
que generalmente la elude al oonsiderarse mas importante la obra aoabada/perfeota en 
lugar del error o lo inaoabado. 



La Enves tidura: 



Fue en 1998 que inicie mis estudios en metales f inos, y pese al tiempo de tra- 
bajo y desarrollo en esa area, no continue con el paso logico que era la licenciatura en 
Artes con mencion en orfebreria, en la Universidad de Chile. 

Despues de un ano de pugna dentro del taller de orfebreria [porque simplemen- 
te no compart fa la vision que se manejaba en ese momento] y despues de mucho trabajo 
en paralelo, hice un cambio hacia un meridiano mas experimental. Por recomendacion de 
mi amigo [y alumno de ese taller] Felipe Weason me dirigi hacia el taller que impart fa 
Francisco Brugnoli con Arturo Cariceo, para al cabo de un ano decidi seguir a Arturo 
en el comienzo de la catedra que imparte actualmente, para continuar desarrollando los 
problemas derivados de la digitalizacion conceptual de la orfebreria en mi produccion de 
obra. 

Aqui se marca un punto clave en el desplazamiento de mi linea original apuntando 
a un horizonte mas experimental, ya que despues de varios ejercicios me hice consiente 
de un guino que se repetia. Cada una de las presentaciones de mi obra era por medio de 
un elemento conexo entre mi persona y lo que sucedia en la obra, tras cada manifesta- 
cion este puente se fue caracterizando antropomorficamente hasta transf ormarse en un 
avatar, suerte de para rayos entre Artista y obra. 




Diseno y desarrollo de los oonoeptos a utilizar como avatar y enemigos, inclu- 
yendo las imageries (frames) requeridas para las animaciones correspondientes de oada 
persona je que se utiliza en una obra/video juego. 

Debido a los requerimientos de los engines, las imagenes deben ser realizadas 
en formato PNG o GIF por medio de programas oomo PAINT y mantenerse entre los 6 a33 
bits. 




Sprite Art, Sprite Sheets 



Cada presentacion que realizaba a traves del soporte que utilizaba en esa epoca 
Game Maker [un software para la creacion y programaoion de videojuegos, libre y mayo- 
ritariamente basico salvo f unoiones avanzadas que requieren un pago] era canalizada por 
un totem o avatar que me personificaba. Este mantenia las oualidades de un avatar vir- 
tual, propias de los video juegos, [caracteristicas sobre humanas, forma antropomorfica, 
godmode, etc] y se volvio el proximo giro de tueroa a desarrollar en mi obra, como el 
paso logico para salir de lo digital y regresar al piano f isico portando toda la expe- 
riencia adquirida y el imaginario renovado. 

Debo menoionar que el trabajo en paralelo que desarrolle en mi aho de orfebreria 
en la Universidad de Chile, trataba de intervenoiones muy intuitivas en "engines encon- 
trados*" para la plataforma de creacion de video juegos en Game Maker. 

Mi periodo en el taller de Francisco Brugnoli (ultima etapa en que participo con 
Cariceo, ano 2008), trato de intervenoiones ya no tan intuitivas, mas bien se alejaban de 
la logica propia de la programaoion de un video juego. Estos no eran jugables, se acerca- 
ban mas a una animacion y a una composicion sonoro-digital [arte sonoro?] en la que era 
posible interactuar direotamente con la obra para produoir una serie de ruidos, cambiando 
o interviniendo en las instanoias programadas pero solo si se tenia oonocimiento de las 
olaves del Artista que programo la obra [obra hermetica]. 

Como def inicion final de estas intervenoiones, y a modo de oonsenso con mis pares, 
las obras se enmaroan como video performance. Es por ese desarrollo de caracter perf or- 
matico que tomo f uerza la idea del avatar de artista al momento de crear la obra. 

Hay ciertos procesos en los que podemos identif icar cuando se es Artista y cuando 
no. En primera instancia podemos decir que se es Artista a tiempo completo y si se reniega 
de esto, el Arte vuelve a cazarte y atormentarte por el resto de tu existencia o hasta el 
fin del mundo. 

Debemos considerar que el Artista recibe, trastoca y procesa inf ormacion constan- 
temente de forma pasiva tanto como activa. En un momento especif ico metaf oricamente 
se enciende el interruptor en que un individuo pasa de ser un humano promedio a ser un 
Artista, asi se marca un antes y un despues en el proceso de creacion y el nacimiento de 
una obra. 




Warp Fap 
3008 
Registro de 
Intervenciones: 
Plataf orma UT3004 



Despues de trabajar a modo experimental con engines enoontrados de libre aoceso 
derive en la intervencion f orzada de plataf ormas comerciales en videojuegos conocidos, 
f orzar la maquina por ensayo y error. 

Nuevo norte: toroer la simulacion verosimil de realidad para produoir un 
quiebre ilogico, permitido y a la vez rechazado por el mismo sistema. (glitch) 

Esta obra se presenta oomo resultado de la saturacion de la consola al in- 
tervenir el soporte que la reproduce (pc) 

Al bajar su capacidad de reproducir los parametros de recreacion de ambiente que 
tiene programados, es el videojuego lo que nos transporta a una dimension dis- 
tinta, a velocidad warp pero a la inversa. 



Desarrollo del Avatar como Envestidura: 

[Super hero Tights] 



Como Artistas somos personajes en nuestra propia obra, somos representaciones 
/ apariciones controladas y esporadicas que se manif iestan al preciso momento de crear 
o llevar a cabo una obra [plan malevolo-artistico]. Cuando tomamos la idea de avatar de 
Artista, en realidad estamos caracterizando al personaje en cuestion durante el proceso 
de creacion, ya que de alguna forma no siempre se es un Artista o lo somos en el mo- 
mento menos pensado. 

[Entiendase como llegada inoportuna de inspiracion o transf ormacion del tipo 
Hulk, Dr. Jekyll and Mr. Hyde, etc.] 

Haciendo esta distincion quiero marcar el momento exacto en que se pasa de un 
estado "apagado" a "encendido" para enmarcarlo como la manifestacion del avatar. Es 
preciso vincular este estado con referentes historicos, ficticios y mitologicos, conocidos 
como "heroes" 

A grandes rasgos el Heroe como concepto hoy en dia, es alguien que se arries- 
ga valerosamente para rescatar a otra persona o alguien que realiza un acto de gran 
valentia y es digno de elogios por dicha accion. Comunmente un heroe posee habilidades 
idealizadas y/o sobre humanas que le permiten realizar hazanas que no cualquier mortal 
podria llevar a cabo. 



You've won the match! 



UnKope Mix - 3008 
Registro de Intervenciones: 
Plataf orma UT3004 



BBS 



IOW VIEWING 

Ig uana 






apretate 



Press [Fire] to join the match! 



Continuando con el desden al orden estructurado, 
los trabajos en la plataf orma UT3004 derivaron en 
un esf uerzo ooleotivo por produoir una experiencia 
audiovisual distinta, en conjunto con F. Weason sacamos 
a f lote un engine alterado para producir una re-mezcla 
de sus sonidos e imagenes, una torna-mesa activada por 
un jugador o player. 

La similitud que establezco aqui con el camino 
del Artista es basicamente lo mismo, nacemos con fa- 
oultades exoepcionales de las que no somos oonsoientes 
hasta que alguien mas lo nota, desde ahi se nos per mi- 
te desarrollarlas en un ambiente controlado y se nos 
adoctrina para dejar de manif estarlas a f uturo o escon- 
derlas porque no son aceptadas en nuestra sociedad, no 
son rentables o simplemente averguenzan a otros. Te- 
nemos que lidiar con el rechazo de el sistema que rige 
nuestra sociedad, llevando a oabo labores pequenas que 
nos permitan solventar nuestras aotividades artisticas 
a modo de una doble vida con la promesa de que sera 
momentaneo, que mejores tiempos estan por venir y para 
los pocos que logran salir de esos trabajos pequenos y 
mal pagados, quedan las cicatrices [y las deudas] en este 
caso emocionales que produce haber nacido Artista. 

Estamos destinados a conseguir el exito por me- 
dio de sacrif icios y terminar marcados, def ormes, ena- 
jenados de la sociedad que bien despreciamos, o a mo- 
rir en el intento de inscribirnos en la historia 
del arte. Cada una de las labores no relacionadas a 
nuestra naturaleza se entienden en paralelo como el 
conflicto que vivio Hercules/Heracles en las 13 tareas, 
as i mismo se puede homologar el ocaso de un Artista con 
el exilio de un heroe al termino de su vida. El reco- 
nocimiento es postumo, la f ama momentanea y la incom- 
prension es contemporanea. 

Feeling Olrrait 
3010 

Registro de video performance 
GrTA Vice City MOD 




Feeling Olrrait 

aoio 

Registro de video performance 
GTA Vice City MOD 



Inclusion de un avatar mas pregntante para oaptar la atencion del espectador a 
medida que genero una intervenoion del patron de juego, 
f orzando el simulador de realidad para que entre en conf licto con la 
performance generada. 

(Todo mientras el mismo soporte trata de detener mi intervenoion) 



Feeling Olrrait intentaba demostrar si efectivamente la distancia mas corta en- 
tre dos puntos es un misil titulado Arte. 

-No f ue posible realizar la obra en Santiago centro- 



Derivado del mito del heroe, a mediados de la decada del 30\ nace su par litera- 
rio el comic/comic book, de este genero se rescata la idea alegorica del heroe y nace el 
super heroe como creacion. Este ultimo anade caracteristicas sobre humanas a individuos 
comunes y sirve como un ref erente mas cercano a la sociedad actual. Los nuevos heroes 
lidian con problemas mas cercanos al Artista actual, deben esconder su identidad o los 
problemas que acarrea identificarse publicamente como tal, pagar la renta, colegiatura, 
f amilia, enemigos, etc. 

[Como ejercicio invito al joven lector a realizar un experimento de campo, diri- 
jase a un banco a pedir un credito de consumo para fines generales e identif iquese como 
Artista de profesion, para ver como resulta.] 

Tenemos lugares que ensehan a jovenes Artistas, personas que nacen con ciertas 
cualidades que nadie mas entiende a suerte de paralelo con una version de heroes in- 
comprendidos nacidos del genero de los comics en 1963 conocida como X-Men, por lo mismo 
es entendible vincular estas escuelas e instituciones del Arte en el desarrollo y la 
formacion de Artistas hoy. 

-ser artista es ser un super hEroe, trabajamos con nuestra imaginaciOn y 
la del resto - Char la con F. Weason 2008 



Siguiendo en esta linea, el mito del heroe tiene una similitud alegorica con las 
problematicas del Arte y todo su desarrollo en la obra de un Artista. Cada enemigo a 
veneer, cada dif ioultad, tragedia, suf rimiento o ego en el camino del heroe es comparable 
al desarrollo, crecimiento y busqueda de la inmortalidad en el oamino del Artista, ouando 
hablo de inmortalidad me refiero a la insoripcion en la historia del Arte, ya que esa es 
la meta maxima para un Artista y quien quiera deoir que aspira a la paz mundial miente. 

El reoonocimiento o la insoripcion en el medio del Arte ha sido y seguira siendo 
para un artista su norte, la busqueda del santo grial, la piedra f ilosof al, el area perdida, 
el vellooino de oro, etc. 



— Sin aspiraciones solo se es "artista" de fin de semana y en minuscula. — 



siguiente pagina 
Holding out for a Hero - 2014 



Reflexion personal aoerca del oulto a la muerte y el ensalzado mito de los He- 
roes Patrios a partir del relato of icial que se mantiene por el Estado y nuestros li- 
bros de historia escritos por la clase dominante. 

Esta obra toma el titulo de la cancion de Bonny Tyler y modifica la oonooida ef i- 
gie de Bernardo O'higgins que se enouentra en una moneda promedio de 10 pesos, pesando 
3,3 grs con posterioridad a su modif icacion. Es posible distinguir un craneo por rostro, 
sin firma de la casa que la acuna y sin el nombre del retratado, quien ya esta en el 
subconsoiente colectivo y por lo mismo sigue siendo reconocible. En el dorso, la nume- 
racion del metalico "10 pesos" ha sido reemplazada por la firma del artista y el ano de 
modificacion de el objeto en ouestion 



Weihunt 
3009 

Registro de Intervenciones: 
Plataf orma Manhunt I 



Intervencion de otra plataf orma comeroial con el objetivo de incorporar un ava- 
tar que me representara sin modifioar en exceso la estetica del juego, suerte de agente 
inf iltrado para crear performances digitales a tiempo real, dentro de un espacio vir- 
tual. 

Weihunt emula el sentimiento del paseante antisocial cuyo desden a la sociedad lo 
lleva a desear el desarrollar una eliminacion progresiva, o al menos a imaginarlo al 
encontrarse con la masa mientras la maldice en silencio. 
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Crossover 
3010 



Citas cruzadas, registro y resoate de una obra-posteo de Loyola en la que aparece 
de f ondo una f oto performance de la f igura de accion de iguana commander, obra que aludia 
a modo de clave oculta al mismo loyola 



El desarrollo de Avatar oomo Envestidura deriva del desplazamiento desde las 
video performance produoidas el 3008 en donde utilizaba un personaje caracterizado en 
una aparienoia antropomorfica y habilidades sobre humanas [god mode], al notar este 
Avatar oomo un instrumento o canal que se hace presente al momento de iniciar mi obra 
busque oomo mater ializarlo para volver de este viaje al mundo f isico con todo lo vivido 
en mi trabajo virtual y el renovado imaginario, suerte de quintaesenoia encontrada. 



Autorretrato 
Iguana Commander 

aoo9 

Registro de foto performance 



Extraje entonces los elementos belicos/paramilitares que tenia 
en las intervenciones digitales realizadas en game malcer, Gta Vice city, 
Manhunt I y un trabajo en conjunto con Felipe Weason en la plataf orma 
audio visual de un conocido video juego llamado Unreal Tournament 3004. 
Con estos ingredientes se dio cabida a la creacion del personaje "Iguana 
Commander", este personaje a su vez estaba inspirado en el cobra com- 
mander, enemigo de GI-JOE por mi empatia con los incomprendidos villa- 
nos de las series animadas para ninos que vi durante mi infancia. Iguana 
Commander en clave belico/paramilitar del tipo terrorista entregaba un 
mensaje o declaracion de principios de mi obra, en donde se mencionaba 
el apocalipsis de la humanidad desde el Arte como un regalo o vuelta de 
mano del Arte hacia la humanidad, rozando al perfil psiquiatrico del 
complejo de angel de la muerte. Tambien era el patron guia de la ves- 
timenta a usar cada vez que personif icaba al personaje antes de iniciar 
una intervention o performance, el fin ultimo de Iguana Commander es 
conquistar el mundo, desde el Arte asegurando asi mi acceso como Artista 
a la inmortalidad ya mencionada. 




Registro de la declaracion de principios y obra de mi avatar "Iguana Com- 
mander", materializacion del avatar en clave belioa usado con anterioridad en los 
soportes audiovisuales (videojuegos) 



Intermission: 
Colaboraciones/+ 




[I]seeyoulater (tag-team) 
EP 3013 

EP oolaborativo con Tag-Team 
(iguana Commander, F.Weason) 
bajo el seudonimo "[I]seeyoulater" 
Post produccion por loyola 




Awareness No.l y Awareness No. 3 
3013 

Cita a la invisibilidad de la obra de un 
colega con sus respeotivas reperousiones. 



The Golden Kidney 
(o Dialisis de las Artes) 

aoia 




Registro del ritual Ko-Pe de renovacion de liquidos peritoneales de mi amigo y 
oolega Eduardo Ferry, con la asistencia de F. Weason, mi traspaso de energia tipo "test 
your might" y a la vez parafraseando algunos hitos en la historia de la Pintura. 



Es entonces, en tonos tenues que revisamos la obra de Jaques Louis David reafirman- 

do el lazo fraternal. 




Carac t erizac ion /Avatar 
-Segreso a la Envestidura / Salida - 



Despues de llegar a la idea de la mitif icacion del personaje por medio de un 
trasf ondo epioo inspirado por los trabajos de Ray Harryhausen y la estetica de los 
Hermanos Quay, opte por una materializacion acorde al mercado y su manera de haoer 
masiva una idea, una marca. Es asi como surgen las figuras de aooion de Iguana y Ko-Pe, 
estas figuras eran oonf ecoionadas a mano, ayudado por mis habilidades de orf ebre para 
dar vida a personajes de aooion extra idos del imaginario alimentado por mi exposioion 
prolongada a video juegos, comios, dinosaur ios, reptiles, Arte y Orfebreria. 

En terminos de mercado f ue un f racaso de taquilla, quedaron figuras prototipo 
de gran detalle y aoabados propios del modelismo que dieron oabida a f oto performances 
realizadas para la promooion de una pelioula animada en stop motion que actualmente se 
enouentra oancelada y de la cual se encuentran f iltrados unos segundos animados, en un 
video colgado en una web. 



Tag-Team: 

Triple Instant Assasination 3009 



Animacion experimental en stop motion, primer intento de orear una linea narra- 
tiva de facil llegada que explique las desventuras del quehacer Artistico paramilitar 
de Iguana Commander & the Ko-Pes. 



Segunda animacion en stop motion con las figuras de accion a modo de pelicula 
que context ualizaba la trama epica del trasfondo Artistico de los personajes, apuntan- 
do a una futura f ranquicia al seguir una logica de presentacion de figuras de acoion, 
tomando la formula de series animadas como TMNT, Gi-Joe o He-Man en cuanto a la venta 
masiva de merchandising planteada por Hasbro y Playmates. 
Nuevo Norte: Dominar el mercado 



The pack on my back is aching 
the straps seem to cut me like a knife 
-The Stone Soses: fool's Gold 



Despues de mis intentos por introduoir el imaginario personal en el mundo de las 
figuras de accion decidi regresar a lo basico y retome lo que habia dejado de trabajar 
con seriedad hace algunos anos, la Orfebreria. 

"A veoes hay que retroceder dos pasos para avanzar uno." 

Napoleon 

En el camino vertiginoso de las Artes -en pre grado- y las pendulares idas y 
venidas que la carta laboral of reoe a un universitario que busca licenoiarse en Artes 
Plasticas conoci a mi mujer, Veterinaria de profesion y a pun to de dejar Santiago por 
haber enoontrado un trabajo estable en el sur. En vista y considerando que ella es la 
mujer indicada tome mis herramientas, empaque mis maletas y me vine al sur a hacer pa- 
tria, alentado en parte por mi mujer para levantar mi propio taller y vivir de lo que 
me gusta. 

En Santiago ultime los detalles para la inioiaoion de aotividades ante el SII y 
asi registrar el nombre de mi PYME "Iguana Orfebreria" y me marche. -Table 
Flip- 



"Do what I want cause I can and if I don't because I 

wanna" 

-The Hives: Hate To Say I Told You So- 



S/N 
3014 



Iguana: 

Pronounced I-W-A-N-N-A 



Paraf raseando con este titulo el disco homonimo de Lynyrd Skynyrd quiero dar 
pie al desarrollo de lo que se puede considerar una conclusion a esta memoria. Cabe 
mencionar que siempre mis referentes mas inmediatos han sido ligados a la musica y es 
desde ese lado, inspirado en el simbolo de Emerson Lake and Palmer que cree el simbolo/ 
logo institucional de "Iguana". 

Hoy, sigo creyendo que la Orfebreria ocurre tal como con la palmer a de la UTEM, 
que se ahoga en su simbiosis con una enredadera, no siente lo que lleva encima, y si, la 
orfebreria sobrevive como un ente parasitario, a veces simbiotico, se mete con su obje- 
tivo para engrandecerlo o destruirlo en el intento. Es entonces que el objetivo de la 
orfebreria pareciera ser simplemente existir pasando el medio a ser el todo, por lo que 
su fin es completamente justif icado a traves de su resultado, en otras palabras sobrevi- 
vir, pasar al siguiente cuerpo ya sea mutando o no de camino a este y es asi mismo como 
ha sobrevivido en mi quehacer Artistico a lo largo de mi licenciatura en Artes Plasti- 
cas con mencion en Pintura. 

Si bien puede producir duda que trate de un tema distinto a la pintura en una 
memoria o tesis para esa mencion, cabe destacar que la catedra de donde provengo no es 
acotada a una sola disciplina, no se limita a una sola area y es por esa razon que escogi 
seguir en esa linea de libertad creativa, para poder ser Artista sin dejar de ser Orfe- 
bre. 

Lo important e aqui, joven lector es que si no la pasas bien en tu eleccion de 
mencion o carrera quiere decir que lo estas haciendo mal. Hacer Arte, ser un Artista, 
alumno o aprendiz debe llenarte lo suf iciente como para decir: 



"I Love the Smell of Napalm in the Morning, Smells like, Victory" 

-Lieutenant Colonel Bill Kilgore- 



The Message: 
-Grand Mast er f lash - 

Si has llegado hasta esta pagina, te oonsidero un estimado lector. 

Despues de un recorrido laboral, acumulado en paralelo a mis estudios en la 
Universidad de Chile puedo deoir que el campo en nuestra area es reduoido, por no deoir 
deprimente. Las oportunidades de hacer carrera se restringen a la dooencia, es bien sa- 
bido que no se puede vivir del Arte sin tener un mecenas/respaldo economico o gozar de 
suerte en la loteria. 

"Campo laboral: A traves del desarrollo libre de la creacion encontraras la 
posibilidad de partioipar en muestras individuales y colectivas, o en galenas de arte. 
La docenoia es otra posibilidad laboral, junto con el diseno de objetos y produotos, o la 
grafica de impresos. Con tres semestres adioionales en la Facultad de Filosof fa y Hu- 
manidades puedes obtener el titulo de Profesor de Ensenanza Media en Artes Plasticas, 
dando una nueva perspeotiva a tu carrera." -Descripcion institucional del tipo "agranda 
tu combo". - 

Si eres de los que entraron por vocacion, por que no sabias que mas hacer con 
tus impulsos por "hacer cosas" que nadie entiende, la falacia de arriba no te dira mu- 
cho. La docencia, ayudantias y exposiciones no alcanzan para pagar las cuentas ni el CAE 
que probablemente tengas en este momento de la carrera y tu trabajo vendiendo hambur- 
guesas en el metro o en un mall apenas alcanzaran para pagar la locomocion, el celular 
y los materiales que usas. 

-Supongo que aun vives con tus padres- 
El mundo fuera de la carrera no mejora al egresar si es que no tienes contactos 
o si es que no has hecho lobby como los del centro de alumnos, estaras solo y mendigar 
por f ondos para tu obra no es la mejor opcion. Estas por entrar en la dimension desco- 
nocida en donde tomaras un trabajo "momentaneo" hasta triunfar en el Arte. 

Lo que propongo no se si es una solucion pero es lo que me ha servido, indepen- 
dizate y sal a reclamar lo que es tuyo, trabaja para auto solventar tu produccion art is- 
tica sin pedirle un peso a nadie y regresa al circuito con una ojiva nuclear, crece al 
margen de la elite hasta ser una mole y regresa para aplastar toda sensibilidad ar- 
tistica alter nativa del tipo pomposo/elitista/Lastarriesco o lo que sea que escojas como 
objetivo. -Igual vale- 

Dentro de lo posible crea tu propio circuito de Arte, haz ruido, reunete con tus 
pares y no te rindas. Si estas ahi afuera y te sientes familiar izado con esto que lees, 
si sientes que de alguna forma tienes la fuerza para hacer un cambio, tu eres la resis- 
tencia. 



Screenshot: Robert Oppenheimer 



Conquista/ 
Conclusion 




Ha pasado un ano desde la creacion de Iguana Orfebreria con rut de persona natu- 
ral, un ano de crecimiento en mi emprendimiento que apunta a la independenoia, al mar- 
gen del sistema de AFP, con libertad oreativa y un respaldo economico para la creacion 
libre de Obra. 

Hoy somos PYME y en conclusion a mi carrera de pre-grado puedo decir que el 
Arte por el Arte es un hippismo inocente, que no paga y por lo mismo creo que debes 
vivir lo suf iciente para pasar de ser un Heroe rechazado a ser un villano dueno de una 
empresa sustentable. 




Anillo de oompromiso 
Oro Rosado 181c, £Grs. 
Diamante oorte Brillante llptos. 3mm 
Calidad VVS, color Gr 



Es as i como se abre la posibilidad de ser mi propio Mecenas, ahora es cuando re- 
tomo el norte de conquistar el mercado con mi trabajo, una obra a la vez. Es de esta 
forma que hago llegar mi impronta a todo el mundo y es asi como planeo expandir la 
idea ya menoionada de la Orfebreria vista oomo algo organico, algo vivo que se extiende 
sobre las superficies apropiandose de estas, de las personas que la portan y del espacio 
al transf ormarlo. 




Argollas de Matrimonio 
Oro Rosado 181c, 4Grs. 

Modelo Trif orce 
"the Legend of Zelda" 



Siendo Honesto ya no se con exaotitud cuantos ♦♦iguana" se han vendido, ni me in- 
teresa. Lo importante es que se esta llegando a muchas personas, que estamos oreciendo 
y tomando fuerza, Ahora somos Notros Ltda., somos Venom. 




Anillo Trif oroe: 
"The legend of Zelda" 

Plata 980, 8 Zaf iros 8,5mm, 4 oiroones 8,5mm, trif orce central en oro amarillo 181c 



Anillo long cat 

Plata 980, ojos esmaltados al oalor con verde 




Para finalizar este relato solo me queda aootar que lo aqui expuesto represen- 
ta mi particular vision del Arte y a la vez expone un poco el problema rentable de 
este en el mundo gobernado por la gente comun. La solucion planteada es arriesgada y a 
quien desee seguirla le deseo la mejor de las suertes. 



Anillo de Craneo 

Plata 980, esoulpido y tallado a mano desde un bloque de metal 





Joven Artista, te invito a voltear la mesa y a trenzarte a gol- 
pes con el establishment oomo si se tratase de un spaghetti western. In- 
dependizate y radicaliza tu obra, no seas uno mas de los Heroes anonimos del Arte. 
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